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Straipsnyje aptariami informacinių technologijų varžybų „Bebras“ pastarųjų metų rezultatai. Varžybos 
tarptautinės, jų idėja gimė Lietuvoje – pirmosios varžybos surengtos 2004 metais. Sukurtas ir moksliniais 
principais pagrįstas modelis tapo patrauklus daugelio šalių informatikos didaktikos mokslininkams. 
2009 metais varžybas surengė vienuolika šalių, bendras dalyvių skaičius viršijo 100 tūkstančių mokinių. 
Siekiama dvejopų tikslų – pirmiausia norima paskatinti visus mokinius giliau domėtis informacinėmis 
technologijomis, antra, sudaryti sąlygas  kūrybiškiausiems, sumaniausiems vaikinams ir merginoms at-
siskleisti informatikos, kompiuterijos srityje. „Bebro“ konkurso užduočių temos apima gerokai daugiau, 
nei mokoma konkrečios klasės ar koncentro pamokų metu. Uždaviniai konkursui formuluojami siekiant 
įvertinti mokinių gebėjimą mąstyti, atrinkti ir kūrybiškai taikyti esminius kasdien naudojamų informa-
cinių technologijų principus. Straipsnyje pristatomas varžybų modelis, apžvelgiami principai, remiantis 
kuriais sudaromos užduotys, analizuojami 2009 metų Lietuvos dalyvių rezultatai (dalyvavo 10 358 mo-
kiniai), nagrinėjama užduočių sprendimo duomenų statistika, lyginami vaikinų ir merginų sprendimų 
rezultatai.
Pagrindiniai žodžiai: Informacinės technologijos, konkursas „Bebras“, statistikos analizė, varžybų 




įvairiomis	 situacijomis,	 spartus	 technolo-
gijų	 įvaldymas	–	 tai	 šiuolaikinės	žinių	vi-
suomenės	 pagrindiniai	 iššūkiai	 jaunimui.	
Kūrybiškumas	–	tai	ne	tik	originalus	ir	ino-
vatyvus	mąstymas,	tai	ir	saviraiška,	gebėji-






gos	 memorandume	 (Explanatory	 Memo-
randum..., 2009) 2009-ieji buvo paskelbti 
kūrybiškumo	 ir	 naujovių	metais,	 apimant	
dvi	sritis	–	švietimą	ir	kultūrą.	Memoran-
dume	pabrėžiama,	kad,	be	 švietimo,	kaip	
esminės	 politikos,	 naujovės	 neturės	 tikro	
pagrindo.	Naujovės	–	tai	sėkmingas	inova-
tyvių	 idėjų	 įgyvendinimas,	 kūrybiškumas	
–	būtina	naujovių	atsiradimo	sąlyga.	
Kūrybiškumo	 ugdymas	 itin	 svarbus	
bendrojo lavinimo mokykloje, kai ugdoma 






Kilo	 idėja	 –	 informatikos,	 informacinių	
technologijų	 gebėjimus	 ugdyti	 naudojant	
varžymąsi	 ir	 kūrybiškas	užduotis	 (Dagie-
nė,	2005).
Straipsnio	 tikslas	 –	 trumpai	 pristačius	
informacinių	 technologijų	 varžybų	 „Be-




Straipsnyje	 naudojami	 sukauptų	 duo-
menų	statistinės	analizės	ir	sintezės	tyrimo	






1. Varžybų modelis ir organizavimo 
apžvalga
Tarptautinių	 informacinių	 technologi-




mą	 ir	 atkaklumą	 įveikiant	 kliūtis.	Beveik	
metus	 užtruko	 pradinės	 diskusijos	 ir	 už-
duočių	rengimas	–	pirmosios	varžybos	su-
rengtos	2004	m.	spalį	ir	tik	Lietuvoje.	
Nuo	 pat	 pradžių	 buvo	 planuojama,	
kad	 „Bebras“	 taptų	 tarptautiniu	 konkursu	
–	 tai	 Lietuvos	 vardo	 garsinimas	 pasaulio	




dalyvavusios šalys (Danija, estija, Suo-
mija, Vokietija, latvija, Švedija, lenkija) 
ir	kviestiniai	svečiai	iš	Austrijos,	Izraelio,	




organizuojant atskirai kiekvienoje šalyje, o 
kiekvieną	pavasarį	šalių	atstovams rinktis 
į	 kūrybinį	 užduočių	 rengimo	 seminarą.	
2006	 m.	 pavasarį	 organizuotas	 antrasis	
tarptautinis	 seminaras	 ir	 įkurtas	 tarptauti-
nis	„Bebro“	organizacinis	komitetas.	Kiek	
vėliau	 atidaryta	 tarptautinė	 varžybų	 „Be-
bras“	svetainė	(www.bebras.org).
„Bebro“	varžybos	populiarėja,	 kasmet	




Parengtas	 bendras	 „Bebro“	 varžybų	
modelis:	 struktūrizuotas,	 informatyvus,	
tačiau	 pakankamai	 lankstus,	 kad	 derėtų	
prie kiekvienos šalies mokymo sistemos, 
modelį	 aptarė	 užsienio	 šalių	 informati-
kos ekspertai, buvo pristatytas švietimo 
visuomenei	 keliose	 tarptautinėse	 konfe-
rencijose.	 Daugiausia	 dėmesio	 skiriama	
informatikos,	 informacinių	 technologijų	
konceptams,	 būtiniems	 šiuolaikiniams	




taip pat diskusijas, kurios vyksta pasibai-
gus	varžyboms.	Todėl	varžybų	modelis	su-
sieja	įvairius	veikėjus:	mokinius,	mokyto-
jus,	 mokslininkus	 entuziastus,	 kuriančius	
užduotis	(1	pav.).
Kasmet	 sausio–gegužės	 mėn.	 vyksta	
uždavinių	rengimas	tarptautiniu	lygmeniu,	
vėliau	 šalys	darbuojasi	 atskirai:	 formuoja	
nacionalinį	uždavinių	rinkinį,	lokalizuoja,	
programuoja	interaktyvias	užduotis	ir	pan.	
Varžyboms	 paprastai	 parenkamos	 24–27	
užduotys,	 suskirstytos	 į	 tris	 sunkumo	 ly-
gius:	po	3,	4	 ir	5	 taškus.	Uždaviniai	dve-
jopi: testai su pasirenkamaisiais atsaky-
mais (paprastai keturiais) ir interaktyvios 




gą	 atsakymą	 atimamas	 ketvirtadalis	 tam	
uždaviniui	 skirtų	 taškų	 (atitinkamai	 0,75;	
1;	1,25).	Kiekvienas	dalyvis	varžybas	pra-





nizuoti	 artimiausiu	metu.	 „Bebro“	 varžy-
bos	sėkmingai	vykdomos	Vokietijoje	–	čia	
2008	m.	dalyvavo	53	tūkstančiai	mokinių,	
o	 2009	m.	 –	 per	 82	 tūkstančius.	Dalyvių	
skaičius	didėja	ir	kitose	šalyse	(1	lentelė).
Įdomu	 apskaičiuoti	 santykinį	 „Bebro“	
dalyvių	skaičių	susiejant	su	šalies	gyven-
1 pav. „Bebro“ varžybų modelis
Tarptautinis lygmuo Nacionalinis lygmuo
15–20
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tojų	 skaičiumi	 –	 tada	 pirmautų	 Lietuva,	
Slovakija ir estija (2 pav.).
2. Užduočių kategorijos ir kriterijai
Informacinės	 technologijos	 yra	 įprastas	
kasdienis	jaunimo	įrankis,	ir	vis	dėlto	kiek-
vieno	 vaiko	 įgūdžiai,	 supratimas,	 gebėji-




kompetencijas	 (Dagienė,	 2009;	 Futschek,	
2009).	 Varžybos,	 užduočių,	 primenančių	
realias	 sitacijas,	 sprendimas	 būtų	 viena	
iš	 tokių	 priemonių.	 Svarbiausia	 skatinti	
dalyvių	 susidomėjimą,	 motyvaciją.	 Mo-
kymosi	būdas	varžybos	leidžia	sėkmingai	
integruoti	 skirtingų	 dalykų	 žinias,	 lavinti	
sprendimo	įgūdžius.
Pritaikant	 šį	 varžybų	 būdą	 informati-
kai	ir	kompiuteriniam	raštingumui,	būtina	
parinkti	tokias	situacijas	(užduotis),	kurios	
patrauktų	 savo	 turiniu	 mokinių	 dėmesį,	
skatintų	 gebėjimų	 tobulėjimą.	 To	 galima	
pasiekti	 integruojant	 uždavinius	 su	 pla-
tesnėmis	 temomis	 ar	 gyvenimo	 situacijo-
mis.	Atradimo	jausmas,	nuostaba,	teorinių	
principų	atpažinimas,	perpratimas	yra	geri	
tokios	 integracijos	 bruožų	 pavyzdžiai.	




Rengiant	 užduočių	 rinkinius	 „Bebro“	
varžyboms,	 kasmet	 peržiūrima	 daugybė	
įvairių	 tipų	 užduočių,	 pradedant	 klausi-
mais	apie	kompiuterius	bei	 jų	pritaikymą	
kasdieniame	 gyvenime,	 dažnai	 susiejant	
tai su istorija, kalbomis, menu ir, be abe-
jonės,	 matematika,	 ir	 baigiant	 ryšiais	 su	
pagrindinėmis	 informatikos	 teorijos	 ži-
niomis.	Vienas	 iš	 esminių	 atrankos	 krite-
rijų	–	užduočių	atsietumas	nuo	konkrečių	
sistemų,	 techninių	 ar	 programinių	 ypatu-
mų.	 Galimybė	 atsakyti	 į	 klausimą	 neturi	





rengtos	 užduotys	 naudojamos daugiau 
negu	dešimtyje	šalių,	kurių	kiekviena	turi	
skirtingas	mokymo	 programas,	 požiūrį	 ir	
patirtį,	 remiasi	 skirtingais	 prioritetais	 pa-












Vokietija 53 602 82	886
Italija – 310
2 pav. Santykinis „Bebro“ varžybų dalyvių 














Austrija 6 %Italija <1 %
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mai didelio) atsirenka tai, kas jai aktualu, 
prasminga,	kas	tęsia	nacionalines	mokymo	
tradicijas.
2006	 m.	 tarptautinio	 „Bebro“	 kūrybi-
nio seminaro metu buvo pabandyta susis-
teminti	 užduočių	 tipus	 bei	 jų	 tinkamumą	
konkursui	 (Dagienė,	 2006).	 Šių	 diskusijų	
rezultatas	–	parengta	užduočių	klasifikaci-
ja,	kuri	naudojama	užduotims	skirstyti:
• Informacijos samprata (informaci-
jos pateikimas, kodavimas, šifravi-
mas);
• Algoritminis mąstymas	 (algoritmų	
sudarymas, vykdymas, programavi-
mo elementai);
• Kompiuterinių sistemų taikymai 
(bendrieji	 principai,	 susiję	 su	 pro-
graminės	įrangos,	programų	prakti-
niu naudojimu);
• Struktūros, šablonai, automatai 
(kombinatorika,	diskrečios	struktū-
ros	–	grafai	ir	pan.);
• Bendrieji loginiai sprendimai (lo-
giniai	 galvosūkiai,	 kombinatorikos	
žaidimai,	dėlionės);




Slovakai	 yra	 pasiūlę	 keturių	 tipų	 užduo-
čių	modelį	(Kalas,	2009).	Jis	paprastesnis,	
išreiškia	 modernų	 požiūrį	 į	 informatiką,	




Visų	 kategorijų	 užduotims	 keliami	
bendrieji	 ir	 specifiniai	 reikalavimai,	 ku-
rie	 grindžiami	 pagrindiniais	 informatikos	
teorijos komponentais, taip pat ilgamete 
patirtimi ir tikslu patraukti mokinius giliau 
domėtis	 informacinių	 technologijų,	 infor-
matikos	mokslu	(Dagiene,	2008;	Dagiene,	
Futschek,	 2008).	 Užduotys	 turi	 lavinti	 ir	
motyvuoti	mokytis,	gilintis	į	atsirandančias	




Kriterijus reikia derinti, kartais sunku 
vienai	užduočiai	pritaikyti	visus	kriterijus,	
tačiau	siekiama	kuo	platesnio	spektro.	Kri-
terijai kasmet aptariami tarptautiniame se-
minare, jie nuolat tobulinami ir papildomi.
3. Lietuvos mokinių varžybų  
statistikos duomenų analizė
Lietuvoje	 informacinių	 technologijų	 „Be-
bras“	 varžybos	 surengtos	 šešis	 kartus.	
Sukaupta	 daug	 statistikos	 duomenų.	Būtų	
galima	lyginti	kelerių	metų	mokinių	spren-




Šiame	 straipsnyje	 atliekama	 paskutiniųjų	













2 lentelė. Gerų „Bebro“ užduočių kriterijai






Siejama su praktine patirtimi Mokiniai	 turėtų	pajusti	praktinę	naudą	–	ne	tiesmukišką,	o	
gebėjimu	geriau	perprasti	kompiuterio	darbo	principus
Sprendimui	–	apie	3	minutes Tiek	vidutiniškai	laiko	skiriama	vienam	uždaviniui	išspręsti





















pinta pasakojimu), glausta, lengvai skaitoma


















Daugiausiai	 varžybose	 dalyvavo	 de-
vintokų	 (1838),	 nedaug	 atsiliko	 dešimto-






















uždavinius.	 Tai	 septintokai:	 Mindaugas	
Dagilis	 (Pranciškonų	 gimn.,	 Kretingos	 r.),	 
Miglė	 Kalinauskaitė	 (Jėzuitų	 gimn.,	 Vil-
niaus	 m.),	 Emilijus	 Stankus	 (Gedminų	
pagr.	 m.,	 Klaipėda),	 Algirdas	 Žiemys	 
(J.	Basanavičiaus	vid.	m.,	Vilniaus	m.),	aš-
tuntokai	Danil	Bulanov	(„Gerosios	vilties“	
vid. m., Visaginas) ir Mantas Pajarskas 
(„Ąžuolyno“	 pagr.	 m.,	 Vilnius),	 taip	 pat	
devintokas	Vytautas	Mickus	 (VšĮ	 Jėzuitų	
gimn.,	 Kaunas)	 bei	 dešimtokas	 Kęstutis	
Vilčinskas	(Vilniaus	licėjus).
3 pav. Dalyvių skaičius pagal srautus 4 pav. Dalyvių pasiskirstymas pagal klases
5 pav. Dalyvių pasiskirstymas pagal rajonus
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Pasaulyje	 aktualus	 merginų	 įtrauki-
mas	 į	 informacinių	 technologijų	 sektorių.	
„Bebro“	varžybų	statistika	rodo,	kad	mer-
ginos	 sudarė	daugiau	nei	 trečdalį	dalyvių	 
(6	pav.).	Pažymėtina,	kad	jaunesnėse	kla-
sėse	merginų	 būna	 gana	 daug,	 jų	mažėja	
vyresnėse	 klasėse.	 Reikėtų	 ištirti	 dalyvių	
merginų	skaičiaus	mažėjimo	priežastis.
3.2. Uždavinių kategorijos  
ir sprendimų rezultatai
2009	m.	 visų	 trijų	 srautų	 užduočių	 rinki-
niuose	daugiausiai	buvo	algoritminio	mąs-
tymo (alg)	kategorijos	uždavinių,	mažiau-
siai	 –	 galvosūkių	 (galv)	 ir	 kompiuterinių	
sistemų	naudojimo	(taik).
Kaip	 kiekvienai	 klasei	 sekėsi	 spręsti	
kiekvienos	 kategorijos	 uždavinius,	 galima	
spręsti	iš	3	lentelės	duomenų	–	apskaičiuota	
įvertinant	vidutinį	teisingų	atsakymų	skaičių.
Daugiausia buvo galima surinkti 120 
taškų.	 Didžiausią	 vidutinį	 taškų	 skaičių	
gavo	devintokai	 ir	 dešimtokai.	 Pažymėti-
na,	kad	be	 išimties	visos	5–10	klasės	ge-
riausiai	sprendė	taikomuosius	uždavinius,	











Palyginus	merginų	 ir	 vaikinų	 sprendi-
mo	 rezultatus	matoma,	 kad	 nuo	 6	 klasės	
iki	9	klasės	sprendimai	nesiskiria,	penkto-
6 pav. Merginų ir vaikinų, dalyvavusių  
„Bebro“ varžybose, pasiskirstymas 
pagal klases
7 pav. Uždavinių pasiskirstymas  
pagal kategorijas
3 lentelė. Vidutinis taškų pasiskirstymas pagal kategorijas (geriausi rezultatai paryškinti)
Kategorija 5 6 7 8 9 10 11 12
alg 37,48 40,41 46,18 50,01 40,45 41,04 35,95 37,46
inf 44,05 47,13 55,85 60,51 51,42 55,69 57,73 61,12
struk 40,40 43,42 49,55 55,62 44,15 47,17 30,22 30,70
soc 38,01 44,71 55,66 58,96 60,62 63,74 76,30 78,12
galv 58,92 64,10 70,52 75,56 49,13 57,41 24,45 25,47
taik 68,37 71,35 80,37 79,39 83,28 83,87 – –
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kai	 vaikinai	 kiek	 geriau	 sprendžia.	Didelis	
skirtumas	 tarp	merginų	 ir	 vaikinų	 sprendi-
mo	atsiranda	nuo	dešimtos	klasės	 ir	 jis	vis	
didėja	(9	pav.).	Ką	tai	rodo	–	juk	mokoma	
vienodai?	Gal	 vaikinai	 dažniau	 renkasi	 IT	
modulius	 11–12	 klasėje?	 Gal	 šių	 modulių	
turinys	įdomesnis	vaikinams?	Tokių	duome-
nų	neturima,	reikėtų	toliau	tirti	šį	klausimą.




ir	 nebaigė	 spręsti,	 nebenori	 ilgiau	 galvo-
ti.	 Įvertinus	 laiką,	 kaip	 elgiasi	 merginos	
ir	vaikinai,	 rasta,	kad	merginos	sprendžia	
(arba	 turi	 kantrybės	 spręsti) kiek ilgiau, 
5–8	 klasėms	 vidutinis	 sprendimo	 laikas	
buvo	 atitinkamai	 36,6	 ir	 37,6	min.,	 9–10	
klasėms	 atitinkamai	 43,6	 ir	 45	 min.	 ir	 
11–12	 klasėms	 –	 47,3	 ir	 48,8	 min.	 Kaip	
matoma,	 vyresnieji	 mokiniai	 spręsdami	
sugaišo gerokai daugiau laiko.
3.3. Merginų ir vaikinų  
mėgstamiausi uždaviniai
Tirta,	kaip	merginoms	ir	vaikinams	sekėsi	
spręsti	 atskirus	 uždavinius	 (10	 pav).	Ap-
skaičiuojamas	teisingai	užduotį	išsprendu-
sių	vaikinų	dalies	(palyginti	su	visu	vaiki-
nų	srautu)	 ir	merginų	dalies	 (palyginti	 su	
visu	 merginų	 srautu)	 santykis.	 Šitaip	 su-
normavę	apskaičiuosime	teisingai	užduotį	
išsprendusių	 vaikinų	 ir	 merginų	 santykį.	
Kitaip	 sakant,	 grafikai	 parodomas	 vaiki-
8 pav. Mokinių pasiskirstymas pagal uždavinių sprendimo rezultatus







rie	 itin	 gerai	 sekėsi	 vaikinams	 arba	mer-




Namų	darbai. Mokinys nori parašyti savo 
mokytojai	elektroninį	laišką	ir	paklausti,	kokius	
namų	darbus	jis	turi	padaryti	iki	kitos	savaitės.	
Kokia laiško tema šiuo atveju tinkamiausia?









10 pav. Vaikinų ir merginų atskirų uždavinių sprendimai pagal srautus: a) 5–8 kl., b) 9–10 kl., 














Virusas.	 Iš	 vieno	 kompiuterio	 į	 internetą	
ėmė	 plisti	 virusas.	 Kiekvieną	 minutę	 virusu	
užkrėstų	kompiuterių	skaičius	dvigubėja.	Šiuo	
metu	1	 procentas	 visų	 prie	 interneto	 prisijun-
gusių	kompiuterių	jau	yra	užkrėsti	šiuo	virusu.	




minutės,	B)	 100	minučių,	C)	 apie	 7	minutes,	
D)	10	minučių
Antrajame	 sraute	 (9–10	 kl.)	 išsiskiria	
vienas	merginoms	 labiau	 patikęs	 uždavi-
nys	ir	du	–	vaikinams.	Merginos	geriausiai	







tis	 vieną	 funkciją	 voratinklis (spalva, skai-
čius, kabliukas);	 čia	 spalva	 –	 siūlelio	 spalva,	
skaičius	 –	 pasirinktos	 spalvos	 siūlelių	 kiekis,	
kabliukas –	kabliuko,	kuriame	baigiasi	siūlelis,	
numeris,	 skaičiuojant	 nuo	 pradinio	 kabliuko	
pagal	laikrodžio	rodyklę.
Pavyzdžiui,	funkcija	
voratinklis (mėlyna, 6, 2) 
sukuria	tokį	tinklą:
O	funkcijų	seka	
voratinklis (žalia, 5, 5), voratinklis (mėly-
na, 7, 1) 
sukuria	tokį		tinklą:
Kurį	tinklą	sukurtų	ši	funkcijų	seka:
voratinklis (raudona, 6, 5), voratinklis (gel-
tona,	6,	2),	voratinklis	(žalia,	4,	3)?
A  C 
B	  D 
Vaikinų	 mėgstamiausias	 uždavinys	
buvo iš informacijos suvokimo kategorijos 
(santykis	–	1,28):	teisingai	atsakė	39,03	%	
vaikinų	ir	30,5	%	merginų
Garso	 fiksavimas.	Ant	 žemės	 yra	 trys	mikro-
fonai	 (paveiksle	mikrofonai	 pažymėti	 juodais	
A,	B	ir	C	taškais).	Tam	tikru	momentu	suloja	






Pasirenkami	 atsakymai:	A)	 1,	B)	 2,	C)	 3,	
D)	4
Gavosūkių	tipo	uždaviniai	labai	patin-
ka	 ir	 vaikinams,	 ir	merginoms.	Tačiau	 šį	




Girlianda.	 Įjungtos	 naujametės	 girliandos	
lemputės	 šviečia	 geltonai.	Kiekviena	 lemputė	
gali	būti	įjungta	ar	išjungta	ją	paspaudus.	Tada	
visos	 lemputės,	 esančios	 vertikalėje	 aukščiau	
paspaustosios,	 visos	 lemputės,	 esančios	 hori-






















Pasirenkami	 atsakymai:	 A)	 101,	 B)	 110,	 







1,26:	 teisingai	 atsakė	 76,73	%	 vaikinų	 ir	
61,45	%	merginų).		
Pateikiame	 abu	 algoritminius	 užda-
vinius,	 abiejų	 santykis	 –	 1,27:	 tik	 pirmą-
jį	 teisingai	 išsprendė	 14,11	 %	 vaikinų	 ir	 
11,15	%	merginų,	o	antrąjį	–	teisingai	išspren-
dė	33,56	%	vaikinų	ir	26,55	%	merginų.
Loginės	operacijos. Su kurioms x ir y reikš-
mėmis	 reiškinys	 (x - y > 0) = ((x < y) arba 
(x + y < 0)) yra teISINGAS?
Pasirenkami	 atsakymai:	 A)	 x=-2,	 y=-2,	 
B)	x=2,	y=-2,	C)	x=2,	y=2,	D)	x=-2,	y=2
Algoritmo	 sudėtingumas.	 Bebras	 turi	 su-
kurti	programą,	kuri	duotiems	n	skaičių	suskai-
čiuotų	 rezultatą.	 Jis	 rado	 tris	 galimus	 algorit-
mus	 šiai	 problemai	 spręsti.	Algoritmų	vykdy-
mo laikas skiriasi: A algoritmui reikia 20n +	8	
minučių,	B	algoritmui	–	n2 –	n +	2	minučių,	o	C 
algoritmui	–	0,002	*	2n	minučių.	Bebras,	kur-
damas	 programą,	 turi	 atsižvelgti	 į	 tai,	 kad	 jai	
teks	dirbti	su	ypač	dideliais	duomenimis.	Kurį	
algoritmą	bebras	turėtų	pasirinkti?
Pasirenkami atsakymai: A) A	 algoritmą,	 
B)	B	 algoritmą,	C)	C	 algoritmą,	D)	Visi	 trys	
algoritmai	 vienodai	 geri,	 nes	 skaičiuojamos	
reikšmės	 visada	 priklauso	 nuo	 pradinių	 duo-
menų.
3.4. Sunkiausio ir lengviausio 
 uždavinių pavyzdžiai
Sunkiausiu	uždaviniu	laikytinas	vyriausių-
jų	 grupės	 uždavinys	 „Kuromasu“	 (galvo-
sūkių	kategorija,	 interaktyvus)	–	 jį	 teisin-
gai	išsprendė	tik	4,41	%	dalyvių.	Vaikinų	
ir	 merginų	 sprendimo	 rezultatai	 panašūs:	




įrašytais	 skaičiais	 liktų	 nenuspalvinti,	 b)	
skaičius,	 esantis	 langelyje,	 rodytų,	 kiek	
matoma	 nenuspalvintų	 langelių,	 įskaitant	
ir	patį	langelį	su	skaičiumi	(žiūrima	verti-
kaliai arba horizontaliai ir matoma tik iki 
nuspalvinto langelio), c) du nuspalvinti 
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vintą	 langelį,	 einant	vertikaliai	 arba	hori-
zontaliai nenuspalvintais langeliais).
Sprendimas:
11 pav. Pradinė padėtis ir uždavinio  
sprendimas
Daugiausia	teisingų	atsakymų	(99,33	%)	
surinko	 9–10	 kl.	 uždavinys	 „Raudoni	 ir	
mėlyni	 akmenukai“	 (algoritminio	 mąsty-






visi	 vienos	 spalvos	 akmenukai	 atsidurtų	
kairėje,	o	kitos	–	dešinėje.	Keitimo	žings-
nių	skaičius	turi	būti	kuo	mažesnis.	Vienu	
žingsniu	 galima	 sukeisti	 vietomis	 tik	 du	
akmenukus.
12 pav. Pradinė akmenukų padėtis
Tai	gana	sunkus	algoritminio	mąstymo	
uždavinys,	 tačiau	 jis	 pateiktas	 vaizdžiai,	
trumpa	formuluotė	–	tai	patraukė	sprendu-
siųjų	dėmesį.	Kita	vertus,	mūsų	mokiniai	
susiduria	 su	 keitimo	 pobūdžio	matemati-
kos	uždaviniais,	tad	šitoks	uždavinys	dau-
gumai	nebuvo	visiškai	nauja	ir	netikėta.




„Bebras“	 sėkmingai	 prigyja pasaulyje, 
kasmet	prisijungia	vis	naujų	šalių.	Varžy-




ka,	 kur	 reikėtų	 pasigilinti,	 ir	 mokytojus,	
tęsiančius	 klausimų	 aptarimą	 pasibaigus	
varžyboms.
Išnagrinėti	2009	m.	varžybų	Lietuvos	





keletą	 uždavinių	 tėra	 išsprendę	 dauguma	
mokinių,	 taip	pat	 tėra	 tik	keletas	uždavi-
nių,	kuriuos	labai	mažai	kas	išsprendė.
Rūpi	 pritraukti	 merginas	 tobulinti	 in-
formacinių	 technologijų	 gebėjimus.	 Pa-







klasėse	 rezultatai	 beveik	 vienodi,	 tačiau	
vyresniųjų	 klasių	 vaikinai	 gerokai	 lenkia	
merginas.	Galima	spėti,	kad	tai	turi	įtakos	
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Šiame straipsnyje naudojamasi tyrimais, 
kuriuos	 iš	 dalies	 rėmė	 Lietuvos	 mokslo	
taryba, suteikdama Vilniaus universiteto 
studentui	 Adomui	 Paltanavičiui	 studentų	
mokslinės	praktikos	stipendiją.
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